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Multimedia mempakan satu langkah lmhlk menyampaikan maklumat kepada 
penerimanya dengan eara dan gaya yang lebih menarik dan komprehensifmelalui 
pengunaan elemen-elemen multimedia seperti teks, grafik, animasi, audio dan video. 
Kajian ini dijalankan dengan menumpukan kepada penilaian terhadap tahap 
pengetahuan dan pemahaman pel ajar terhadap pembelajaran berasaskan multimedia. 
Sahl tinjauan telah dijalankan di Politeknik Johor Bahm. Sampel bagi kajian ini 
terdiri daripada pelajar semester pertama jumsan Diploma Hotel dan Katering iaitu 
seramai 30 orang. Borang soal selidik digunakan sebagai instnnnen kajian ini bagi 
mendapatkan respon daripada responden yang terpilih. Satu senarai semak dihasilkan 
bagi menilai tahap pengetahuan dan pemahaman pelajar terhadap pembelajaran 




Using multimedia as a learning tool is a comprehensive way of giving knowledge to 
the shldents. The use of multimedia in the learning process seems to be more 
effective compared to the conventional learning process. Multimedia consists of five 
main elements which are text, graphic, audio, animation and video that makes the 
learning process more interesting and comprehensive. This research is mainly 
designed to evaluate the understanding and knowledge levels of the students in 
Politeknik Johor Bahm towards the use of multimedia elements in the learning 
process. A survey was carried out at Politeh."ik Johor Bahm which focused on 30 of 
Diploma Hotel and Catering srudents. Questionnaires were designed as the 
instrument for this research in order to get some feedback from the respondents. As 
the result of this research, a checklist has been produced to evaluate the 
understanding and knowledge levels of the srudents in Politeknik Johor Bahm 
towards the use of multimedia elements in the learning process and has been 
documented in a mini web page fonn. 
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Ledakan teknologi multimedia yang telah melanda dunia pada masa kini telah 
mengubah corak pendidikan di selurnh dunia. Negara-negara maju mengambil 
peluang daripada pembangunan teknologi ini untuk menghasilkan generasi yang 
mampu bersaing di serata dunia. Malaysia turnt tidak ketinggalan dalam menyahut 
cabaran teknologi barn ini. Pembentukan Koridor Raya MultiMedia (MSC) telah 
mengubah era kemahiran yang berasaskan kemahiran (skill based) kepada era 
teknologi multimedia yang pada masa kini lebih menekankan kepada asas 
pengetahuan (knowledge based) dan kemahiran mengendalikan komputer. Sumber 
yang dimanipulasikan daripada teknologi ini bukan sahaja berdasarkan kepada 
penggunaan bahan mentah atau mesin tetapi juga meliputi hasil maklumat yang 
dimanipulasikan dengan menggunakan teknologi yang semakin canggih ini. 
Kebolehan masyarakat dalam mengaplikasikan penggunaan teknologi multimedia ini 
akan memberikan satu rnang barn untuk mereka meletakkan diri mereka setanding 
dengan pekerja-pekerja yang lebih berpengalaman dalam bidang ini. 
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Pembelajaran secara konvensional yang diamalkan dari sejak dahulu, kini 
telah berubah rupa. Pendidikan di Malaysia kini tidak lagi menggunakan papan hitam 
dan kapur sebagai bahan bantu mengajar yang utama, sebaliknya menggunakan 
teknologi multimedia sebagai satu teknik baru untuk menyampaikan ilmu dengan 
lebih berkesan. Pada abad ini, teknologi multimedia menjadi perantaraan yang 
penting dalam kehidupan seharian yang mana ia meliputi aspek pekerjaan, 
pendidikan dan juga pengantara dunia. 
Anjakan paradigma yang berani dilakukan oleh Kerajaan dalam menyahut 
cabaran Perdana Menteri dalam melahirkan generasi celik komputer telah membuka 
lembaran baru kepada dunia pendidikan negara. Kini, teknologi maklumat (IT), 
multimedia, komputer dan internet tidak dapat dipisahkan lagi dari sebarang 
perbincangan. Isu mengenai teknologi baru ini sering diperkatakan dalam scminar-
seminar dan persidangan yang sering dianjurkan oleh pihak Kerajaan mahupun pihak 
Swasta. Kepentingan dalam mendalami ilmu pengetahuan ini akan memperlihatkan 
satu senario baru kepada industri negara dan juga dari sudut pendidikan di Malaysia. 
Dalam situasi pembelajaran berasaskan multimedia ini, komputer memainkan 
peranan penting dalam menjana ilmu dari kemudahan yang disediakan oleh teknologi 
ini. Pada pandangan pengkaji, kemah iran penggunaan komputer ini biasanya 
dikuasai oleh generasi muda memandangkan mereka merupakan golongan yang 
bern1inat untuk mencuba sesuatu yang baru .. Menurut lamaludin (1997), lama 
seseorang itu belajar tidak menjamin seseorang itu bijak dan pandai. Lama seseorang 
itu bersekolah juga tidak bermakna banyak yang telah dipelajari. Begitu juga jika 
seseorang itu bersekolah, tidak bermakna seseorang itu berpendidikan. Langkah 
segelintir generasi muda yang bern1inat untuk mencuba sesuatu yang baru akan 
membentuk satu budaya belajar yang baru dimana pembelajaran yang mereka lalui 
akan menjadi satu proses yang berterusan. Kebijaksanaan generasi masa kini dalam 
menggunakan komputer sebagai bahan pengantara dalam mengumpul dan 
mendapatkan maklumat mampu membawa perubahan yang kekal kepada diri 
individu tersebut. Komputer dan teknologi multimedia mampu untuk mengatasi 
masalah-masalah yang sering dial ami oleh remaja-remaja masa kini seperti melepak. 
Teknologi multimedia adalah satu yang unik dan mampu untuk menarik min at 
pelajar untuk menjadikannya sebagai satu aktiviti mengisi masa lapang. 
1.2 LA TAR BELAKANG MASALAH 
Kemunculan aplikasi multimedia bukan merupakan fenomena baru di 
persekitaran kita. Kehadiran multimedia dalam kehidupan seharian dapat disaksikan 
menerusi program-program di televisyen dan juga pita-pita video. Menurut Sezali 
Din (1995), "sesuatu program atau persembahan yang sering dilihat itu sebenamya 
mempunyai kombinasi perkakasan dan perisian serta merupakan input yang 
digunakan untuk mempersembahkan output daripada pelbagai media tem1asuklah 
gambar, grafik, animasi, teks dan suara untuk menjadikan persembahan lebih efcktif 
kepada para penonton. 
Pada masa kini, penggunaan multimedia tidak hanya terhad kepada bidang 
hiburan semata-mata tetapi ia juga tclah berkembang dalam bidang pemiagaan, 
pentadbiran, perbankan dan juga bidang pendidikan (Halimah, 1999). Menurut 
Halimah lagi, multimcdia ialah gabungan teks, grafik, bunyi, video dan animsi yang 
menghasilkan prestasi yang menakjubkan. Ia juga mcmpunyai kcupayaan interaktif 
yang tinggi. Secara kesimpulannya, multimedia adalah satu kombinasi data yang 
berbilang jenis dan media untuk penyampaian maklumat bagi mcnjadikan 
komunikasi lebih berkesan. Ianya terdiri daripada gabungan grafik, imej, vidco dan 
animasi bagi menghasilkan prestasi yang diluar jangkaan kita. 
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Menurut Zuraini Abdullah (1993), multimedia digunakan sebagai perantara 
dalam sesebuah penyampaian atau persembahan maklumat kepada pelajar. Ia 
digunakan oleh individu-individu yang mahukan kemudahan serta impak yang 
berkesan dalam persembahan maklumat mereka. Komputer adalah sebuah 
perkakasan yang paling sesuai untuk tujuan menghasilkan isi kandungan multimedia 
yang mana dalam sesebuah komputer peribadi multimedia itu sendiri terdapat kesan 
bunyi, paparan grafik yang berwarna warni, animasi serta video. 
Menurut Sezali Din (1995) pula, dalam pendidikan traditional, biasanya 
seorang guru atau pensyarah menggunakan teks, papan hitam atau putih, kapur putih 
atau berwarna warni, peta, gambar dan suara sendiri untuk mengajar. Namun begitu, 
pada hari ini, sistem multimedia telah diadaptasikan melalui pelbagai elemen yang 
mampu memberi maklumat-maklumat tam bah an dalam bentuk yang menarik kepada 
pelajar mereka. 
Menurut Abd. Rahim (2000), inovasi multimedia dan teknologi maklumat 
dalam mencorakkan budaya belajar dan budaya mengajar di institusi pendidikan 
masih berada pada tahap yang rend all. Menurut Abd. Rahim lagi, kajian literasi yang 
telah dijalankan oleh Perpustakaan Negara Malaysia terhadap 22 000 orang 
responden pada tahun 1998 di negara ini yang berusia lebih sepuluh tahun, secara 
purata mendapati hanya 12 peratus sahaja yang celik komputer. Daripada jumlah itu, 
cuma 20 peratus mereka yang celik komputer berusia dalam lingkungan 15 hingga 
24 tahun, sementara satu peratus sahaja di kalangan mereka yang berumur 55 hingga 
64 tahun. Ini menunjukkan bahawa golongan pelajar di institusi pendidikan tinggi 
turut tidak menguasai penggunaan sepenuhnya. Komputer merupakan penggerak 
utama dalam teknologi multimedia. Tanpa kemahiran yang tinggi dalam penggunaan 
komputer, pelajar-pelajar akan kurang mahir dalam menggunakan teknologi ini 
dalam proses pembelajaran mereka. 
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Pengetahuan yang lauang mengenai definisi dan kandungan yang terdapat di 
dalam multimedia itu sendiri telah mengelirukan pelajar terhadap konsep 
pembelajaran yang berasaskan multimedia. Satu pemerhatian telah dilakukan 
terhadap sebuah kelas di sebuah intitusi pengajian tinggi di Selangor mendapati 
bahawa pembelajaran yang berbentuk kuliah, toturial dan penyebaran nota edaran 
kurang berupaya merangsang minat dan pemikiran pelajar. Kreativiti dan 
ketrampilan pensyarah-pensyarah dalam menyediakan aktiviti pengajaran dan 
pembelajaran yang menarik serta mencabar pelajar didapati kurang berjaya. Pelajar-
pelajar kini lebih menggemari sesuatu yang mencabar dan menarik bagi memupuk 
minat mereka terhadap proses pembelajaran yang berlaku (Shukri Ismail, 2001). 
Jesteru itu, kajian ini akan dijalankan untuk menilai kesediaan pelajar 
semester pertama di Politeknik Johor Bahru mengenai tahap pengetahuan dan 
pemahaman mereka terhadap pembelajaran yang berasaskan elemen multimedia. 
1.3 PERNYATAAN MASALAH 
Penggunaan multimedia dalam bidang pendidikan mampu untuk membuat 
anjakan baru dalam teknik pengajaran dan pembelajaran yang lebih berkesan. Pad a 
masa kini, kerajaan dan masyarakat awam telah memberi perhatian yang mendalam 
tentang perkara terse but kerana menyedari hakikat tentang peranan dan fungsi yang 
boleh dimainkan oleh teknologi ini dalam bidang pendidikan. Mereka yakin bahawa 
teknologi ini boleh membantu mencapai matI am at dan tujuan pendidikan untuk 
menjadikan proses pembelajaran lebih berkesan dan bermakna. 
Yellard N. et at (1997), menyatakan bahawa teknologi multimedia dapat 
memberi kesempatan kepada para pelajar untuk meningkatkan proses pembelajaran. 
5 
Earnshaw dan Vince (1995) pula berpcndapat multimcdia bolch digunakan 
scbagai mcdia pendidikan yang bcrkesan. Kclebihan multimcdia dcngan mcdia-mdia 
lain adalah jclas. Multimcdia mampu mcrangkumi pclbagai mcdia: tcks. grafik. 
audio, animasi dan video dalam satu persekitaran digital. Multimcdia juga 
membolehkan interaktiviti dengan pengguna. Kewujudan multimcdia dalam 
persekitaran pcndidikan telah mcnunjukkan suatu pcrkcmbangan baru yang 
diharapkan mampu mcmbantu dunia pcndidikan mcnjadi Icbih bcrkcsan mclalui 
proses pembelajaran yang efisycn. Ia juga dapat mcnarik minat pclajar dcngan 
mcnggunakan stratcgi penyepaduan komputcr dalam kurikulum pcndidikan 
(Hyperstudio, 1995) 
Halimah (1990) pula mengatakan bahawa pclajar yang tcrlibat dalam proscs 
pcmbclajaran ilmu yang ada di dalamnya yang scsuai dcngan minat, bakat, kcsukaan. 
kecendenmgan, keperluan, pcngctahuan dan emosinya. Multimcdia juga mcmbcri 
motivasi untuk belajar, mcmbcri pcnjclasan yang Icbih bcrkcsan dan Icngkap 
tcrhadap scsuatu pernlasalahan. 
Namun, dalam satu kajian yang tclah dijalankan olch Rohaini et al (2000), 
mendapati kebanyakan pelajar berpendapat minat terhadap scsuatu mala pclajaran itu 
bcrgantung kcpada proscs pcmbclajaran yang diajarkan olch pcnsyarah. Ini 
bernlakna keberkcsanan pcngajaran dan pcmbclajaran bcrkait rapat dcngan kacdah. 
tcknik pendekatan dan alat bantu mengajar yang digunakan olch pcnsyarah itu 
scndiri. Senario yang berlaku pada masa kini mcnjadikan pcmbclajaran sccara 
traditional agak mcmbosankan dan mcmcrlukan satu pcmbaharuan dalam 
mcnjadikan sesuatu proscs pembelajaran itu Icbih mcnarik dan mcmotivasikan 
pclajar. 
Jesteru itu, kajian ini dijalankan untuk mcngkaji lahap pcngclahuan dan 
pcmahaman pclajar tcrhadap pcmbclajaran bcrasaskan clcmcn pcrscmbahan 
multimcdia. Salu scnarai semak lelah dirangka bagi lujuan mcniJai lahap 
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